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ABSTRAK 
Kemampuan berpikir komputasi menjadi salah satu kemampuan dasar yang harus 
dimiliki pada abad 21. Berpikir komputasi dapat melatih peserta didik untuk 
berpikir logis, kritis, serta menggunakan strategi yang tepat dan efisien dalam 
menyelesaikan masalah. Namun  kemampuan berpikir komputasi membutuhkan 
metode pembelajaran yang tepat, pembelajaran harus bisa untuk mengasah 
keterampilan pemecahan masalah serta untuk memperoleh pengetahuan dan konsep 
yang esensi dari materi pelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengimplementasikan kemampuan berpikir komputasi dan model Problem Based 
Learning pada multimedia pembelajaran untuk meningkatan kognitif peserta didik, 
mengukur pengaruh dari penerapan multimedia dan respon peserta didik terhadap 
multimedia pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Siklus Hidup 
Menyeluruh untuk pengembangan media. Desain penelitian yang digunakan adalah 
One-group Pretest-Posttest. Multimedia pembelajaran dengan implementasi 
berpikir komputasi dan model Problem Based Learning yang dikembangkan dan 
mendapatkan skor presentase 90% atau “Sangat Baik” oleh ahli  pada uji media dan 
mendapatkan skor presentase 92% atau “sangat baik“oleh ahli pada uji materi. 
Penggunaan multimedia pembelajaran dengan mengimplementasikan berpikir 
komputasi dan model Problem Based Learning dapat meningkatkan kognitif 
peserta didik dengan peningkatan rata-rata n-gain peserta didik sebesar 0,42 yang 
termasuk kedalam kategori “Sedang”. Terdapat hubungan antar respon peserta 
didik terhadap multimedia pembelajaran dan peningkatan n-gain pada tingkat kelas 
bawah, tengah, dan atas. Untuk keseluruhan respon peserta didik terhadap 
multimedia pembelajaran mendapatkan skor presentase 84%. 
Kata kunci Berpikir komputasi, Problem Based Learning, Multimedia interaktif 
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ABSTRACT 
Computational thinking skills are one of the basic skills that must be possessed in 
the 21st century. Computational thinking can teach students to think logically, 
critically, and use appropriate and efficient strategies in solving problems. 
However, computational thinking skills require an appropriate learning approach 
is needed, learning must be able to hone problem-solving skills and to acquire 
essential knowledge and concepts of the subject matter. This study aims to develop 
a computational approach media with thinking and problem based learning to 
measure the increase in students from the application of media and students 
'responses to the media and to improve students cognitive. This study uses a 
Comprehensive Life Cycle methodology to develop media. One-group pretest-
postest was used for the research design. Media with computational thinking and 
problem based learning approach have been developed and get a percentage score 
of 90% or "very good" by experts on media testing and get a percentage score of 
92% or "very good" by experts on material testing. The use of media with 
computational thinking and problem based learning approach can improve student 
cognitive with an increase in the average N-gain of students by 0.42 which is in the 
"medium" category. There is a relationship between student responses to learning 
media and an increase in n-gain at the lower, middle, and upper class levels. 
Student responses to learning media get a percentage score of 84%. 
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